








Berangkat dari permasalahan kurangnya media khusus yang menarik 
bagi remaja putri tetang pubertas dan adanya kemungkinan kesalahan 
informasi yang diterima, maka perancangan ini memberikan tawaran 
sebuah media e-book interaktif pembelajaran pubertas remaja putri dengan 
metode storytelling dan pendekatan afektif. 
Dengan perancangan e-book interaktif ini, penggunaan storytelling 
mengenai pubertas remaja putri diharapkan dapat membangun koneksi 
emosional dengan audiens. Sehingga audiens mau membaca infromasi yang 
disampaikan sekaligus membangun rasa percaya diri dan juga tanggung 
jawab terhadap perubahan-perubahan yang terjadi pada tubuhnya. 
Berdasarkan hasil penelitian rancangan ini terdapat dua faktor, yaitu 
faktor yang menunjang dan menghambat perancangan. Pertama, faktor yang 
menunjang adalah partisipasi audiens sebagai responden yang mampu 
diajak bekerjasama karena merasa membuthkan informasi tersebut. Kedua, 
faktor yang menghambat perancangan secara non-teknis antara lain 
minimnya literatur terkait e-book dalam Bahasa Indonesia, kesulitan dalam 
mengubah bahasa medis ke bahasa yang mudah dimengerti remaja dengan 
metode storytelling, ketiga topik yang dibicarakan terlalu personal dan 
kompleks sehingga belum dapat mecakup semua pertanyaan. Selanjutnya 
dari hambatan teknis, yaitu terdapat kesulitan dalam memvisualisasikan 
infromasi karena dianggap terlalu vulgar atau tabu dan dalam e-book 
interaktif ini ada beberapa bagian yang tidak dapat terealisasikan karena 
minimnya pengetahuan penulis menerjemahkan desain pada media tersebut. 
 
B. Saran 
Melalui perancangan e-book interaktif pembelajaran pubertas remaja 
putri yang masih sebatas aspek fisik ini, diharapkan adanya perancangan 






aspek fisik maupun psikis dan sosial. Sehingga remaja putri mampu 
mengerti perubahan-perubahan yang terjadi dan bagaimana cara 
bertanggung jawab kan perubahan itu secara menyeluruh. 
Dengan adanya perancangan ini diharapkan mampu membuka celah 
bagi desainer untuk mengangkat permasalah yang dianggap tabu namun 
penting untuk dibicarakan ke dalam media desain komunikasi visual. 
Sebagai problem solver, desainer diharapkan mampu memberikan solusi 
terhadap permasalahan, agar permasalahan tersebut dapat lebih mudah 
dikonsumsi audiens. Seorang desainer harus menyadari bahwa ilmu 
komunikasi visual merupakan ilmu multi dispilin dimana desainer harus 
mampu mencoba memahami ilmu lain agar dapat memahami permasalahan 
yang dihadapi. Sehingga nantinya desainer mampu menyajikan media yang 
relevan dengan konteks permasalahan yang diberikan, dalam hal ini 
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